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１ コミュニケーション・スキルの学習エンジン
本書は，実際に討論を重ねた経験や基本的な方法の知識に乏しい「ディベート
の初心者」を対象とした「ディベートの手引き」である。類書との大きな違いは，
多くの大学関係者にとって「興味深い実践的なゲーム・マニュアル」に仕上がっ
ている点である。学生自身はもちろんのこと，教職員を含めた大学関係者にとっ
ても，今日の最も重要な教育目標の１つが「コミュニケーション・スキルの学習
エンジン」の早期修得にある限り，本書はそのバイブルとなる可能性を有する。
著者と同様に，実際に大学で新入生にも興味が湧くように現実の様々な問題を解
説し学習を奨励する必要性のある大学関係者にとっては，特に費用対効果の大き
な手段となりうるはずである。そこで，構成の詳細や特徴は次節以降で紹介する
として，今日の大学の導入教育の課題という視点から，本書が「コミュニケーシ
ョン・スキルの学習エンジン」たりうる意味から説明するのが妥当だろう。
一般に今日の導入教育段階の最大の問題点は，計算力に代表されるような「基
礎知識・学力」の低下だとよく指摘される。基礎知識・学力の低下は，これまで
大学が提供してきた専門知識・技術のスムースな修得を不可能にし，要求レベル
が高まる一方の就職活動に支障をきたすからである。事実，就職活動では面接を
受ける前に筆記試験で門前払いを受ける学生比率が高まり，現行の大学院の講義
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レベルは一昔前の学部レベルであると言われている。その結果，リメディアル教
育を大幅に拡充するか，既存の大学のカリキュラム体系自体を根本的に変えるか
という選択を迫られているといえる。
しかし大学関係者にとってより深刻な問題は，こうした「高等学校までの教科
教育復習型」の授業だけでなく,「①文章表現，②情報リテラシー，③文献・資
料の収集・利用，④報告・プレゼンテーション，⑤議論・ディベート」といった
「大学での学習活動の入門型」の時間をも設けざるをえなくなった点ではないだ
ろうか。
(１)
確かに「大学での学習活動の入門型」の学習内容は大学での学習にも就
職活動にも不可欠な役割を果たすのは明らかだが，従来はこれまでの学生生活で
自主的に身につけておくべき基本的な学習能力・技術だったはずである。もはや
基礎知識・学力の欠如の問題というより，むしろそれらを自主的に学習する意欲
と能力が低下しているという「自主学習能力」の低下こそ根本的な問題なのであ
る。この問題が深刻で根本的なのは，能力だけでなく意欲も低下しているために，
自主的に学習するのに不可欠な技術の基本だけでなく自主的に学習する意義と効
用から教育し直さなければならないからである。
実際，基本的な「自主学習能力」の低下は，必要なリメディアル教育の範囲を
際限なく広げる可能性がある。さらに，たとえ一時的に必要な基礎知識・技術を
与えたとしても，自主的に学習する意欲自体が萎縮し続けるならば将来の自主学
習能力自体を低下させてしまう危険性もはらんでいる。事実，すでに多くの大学
が実施している「①文章表現，②情報リテラシー，③文献・資料の収集・利用，
④報告・プレゼンテーション，⑤議論・ディベート」といった基礎的な技術は，
たとえ高等学校まで未経験な場合でさえ，基本的な読解力さえあれば自ら修得で
きる類のものが中心である。逆に言えば，それを実行する意欲や読解力を欠いて
いる点こそ根本的な問題なのである。
こうなると，そもそも基本的なテキストやマニュアルの読解力自体，あるいは
自ら情報を収集しようとする意欲自体を向上させることが不可欠になる。専門教
育であろうと，その基礎知識・技術の学習であろうと，テキストやマニュアル自
体を「読めない・読まない」のであれば，事実上いかなるカリキュラムも崩壊す
るからである。実際に「読めない・読まない」学生が増えていることは,「質問
力」や「クリティカル・シンキング」といった「考える」ということ自体を基本
から説明し直す類書が次々に出版されいることからも明らかである。
(２)
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こうした「読めない・読まない」学生が多数を占める大学になると，ゼミナー
ル（演習）形式での輪読や研究報告といった相互のコミュニケーションを通じて
切磋琢磨する授業など成り立たなくなってしまう。この危機感が多くの大学で現
実のものになっているからこそ，上記のような「大学での学習活動の入門型」の
リメディアル教育が普及しているとみなすべきなのである。しかしそれだけでは,
「読めない・読まない」学生に「読書の仕方と効用」を教えるという形にまでリ
メイディアル教育が拡散し，しかも自ら新しい課題に取り組む意欲が萎縮すると
いう危険性を回避できないかもしれない。根本的な対策として不十分な理由は，
文章表現であれ資料収集であれ，研究報告であれディベートであれ，そもそも自
分の探りたい・伝えたい問題や主張が原動力になってその基本技術を自ら学習す
るインセンティブが働く点を配慮せず，自主的に学習できないからといって定番
メニューの消化を強制するだけでは，モラルハザードを生み出す余地が大きくな
るだけだからである。
本書が多くの大学関係者にとって「コミュニケーション・スキルの学習エンジ
ン」を提供するという意味は，たんに狭義のディベート技術だけでなく,「①文
章表現，②情報リテラシー，③文献・資料の収集・利用，④報告・プレゼンテー
ション，⑤議論・ディベート」という「大学での学習活動の入門型」学習全般へ
の強力なインセンティブを提供できるということに他ならない。本書は，そもそ
も学生にとっても教員にとっても導入費用がきわめて低いうえ，学生自らが全般
的な「コミュニケーション・スキルの学習エンジン」を身につけるなら，その後
の専門演習での輪読や研究報告においても本来の専門知識・技術の修得に専念で
きる可能性を高める効果を有する。
以下ではこの期待を説明するために，第２節では全体の構成，第３節では「興
味深い実践的なゲーム・マニュアル」としての特徴，そして第４節では実際のゲ
ーム運営とコミュニケーション・スキル全般の関係，という３つの観点から本書
を眺めてみよう。
２ ディベート・ゲームのマニュアルとメニュー
本書の構成は，ディベートの意義，方法，誌上の見本を説明した「第１部 デ
ィベートの手引き」と，政治問題，外交・国際問題，財政金融問題，経済問題，
家庭・教育問題，社会問題といった多様な領域から選択された101のアポリア
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（難問）と資料を集めた「第２部 ディベート・テーマ集」の二部から成り立っ
ている。章構成と第２部のテーマ数を示すと，以下のようになる。
・第１部 ディベートの手引き
－第１章 本書の構成とディベートの意義
－第２章 ディベートの方法
－第３章 模擬ディベート
・第２部 ディベート・テーマ集
－第１章 政治問題（17テーマ）
－第２章 外交・国際問題（15テーマ）
－第３章 財政金融問題（19テーマ）
－第４章 経済問題（19テーマ）
－第５章 教育・家庭問題（15テーマ）
－第６章 社会問題（16テーマ）
この章立てから分かるように，第１部はゲームをプレイする方法に関する「マ
ニュアル」であり，第２部は実際にプレイできるゲーム内容の「メニュー」に相
当する。このメニューの豊富さ，つまり第２部が本論344頁のおよそ75％を占め
る点が本書の構成のきわだつ特徴である。
そこで最初に，第２部の構成に焦点を当てると，非常に多様な今日の問題が広
く扱われていることが分かる。たとえば政治問題には，選挙権や選挙区制といっ
た狭い意味での政治問題だけでなく憲法改正や有事法制といった法制度に直接関
わる問題も含まれているし，日の丸・君が代や靖国神社といった価値観の対立要
素が多分に含まれる問題も取り上げられている。また教育・家庭問題では，いじ
めやひきこもり，そしてフリーターや女子高生売春といった新入生にはきわめて
身近な問題も取り上げられている。さらに社会問題では，自殺や脳死，そして遺
伝子組み換えやクローン人間といった自然科学的知識を要求する諸問題も含まれ
ている。これだけ多彩なメニューがあれば，文科系・理科系を問わず，多くの学
生が複数の興味あるテーマを容易に選択できるはずである。
しかも，各々のテーマの概要と論点について２～３頁に収まるコンパクトな解
説がなされているため，そのテーマに関してほとんど知識がなくとも最低限の見
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通しがつくように十分に配慮されている。もちろん新入生でも自ら情報収集しや
すいように，参考文献・キーワード・ＵＲＬが記されているので，誰でも容易に
最低限以上の見通しを持つことができるのである。
注目すべきことは，これらの問題はいずれも容易に正解を引き出せないアポリ
アである点である。たとえば,「憲法改正は行うべきか」というのはまさに日本
の今後のあり方を左右するアポリアであり,「クローン人間研究は禁止すべきか」
というのも人類の将来を左右するアポリアである。次節でも取り上げるように，
まったく事前知識がなくても日本の重要なアポリアを手軽に議論できるゲームに
仕上げられている点こそ，本書の最大の魅力なのである。
(３)
次に，ゲームのプレイ方法自体を説明した第１部に注目すると，非常に実践的
に作られていることが明らかになる。すなわち，できるだけスムースにゲームと
してのディベートを体験できるように，プレイの仕方のマニュアルは必要最低限
にコンパクトに抑えられているのである。
事実，実際にディベート・ゲームを開催するための知識はすべて第２章に要約
されており，わずか35頁にすぎない。この手軽さによってゲームを始める敷居が
低くなるので，上記のメニュー自体に目を向ける時間と余裕が増えるのである。
もちろん簡潔なマニュアルだけではイメージが十分でないという不満もあろうが，
それには「習うより慣れろ」という形で第３章に２つの模擬ディベートが掲載さ
れている。
最後に，ディベートの意義を説く第１章は，ゲームをプレイする目的を理解さ
せ意欲を高める重要な部分である。指摘されている要素は，①面白い，②コミュ
ニケーション技術の錬磨，③論理的思考の鍛錬，④社会問題への理解，⑤判断力
の養成，⑥アポリアのアポリアとしての理解，の６点である。②～④の３つの意
義はリメディアル教育全般でもよく指摘される点であるが，最初にプレイするこ
と自体が面白いという消費的側面①を取り上げている点はゲーム・マニュアルと
しての完成度の高さを物語っている。
他方，⑤の判断力の養成や⑥のアポリアのアポリアとしての理解の達成度は，
実際のゲームの完成度を示唆する指標になるように思われる。すなわち著者の究
極の目標は，寛容な社会の宿命を認めつつも説得力のある自己主張をできるよう
にする点にあるのではないか。というのも，必ず唯一の正答がある試験勉強に慣
れ親しんできた学生の多くは，重要な問題には唯一の正答などありえないと自覚
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するのが難しいからである。事実，上述したクリティカル・シンキングの入門書
の冒頭にも記述問題と規範問題の区別の重要性が説かれているぐらいだから，知
識の単純な積み重ねが判断力の向上に直結していると思い込んでいる学生も多い
はずである。すると，アポリアの根底にある価値の多様性を許容すべき社会を認
める一方で，アポリアに対する絶対に正しい選択の存在を夢想してしまうという
矛盾に気がつかないまま巣立ってしまう社会人も多いにちがいない。こうした錯
覚に気づくこともディベート・ゲームの意義であり，それは確かにたんなるスキ
ルの向上とは異次元の価値ある意義だと考える。
こうした「コミュニケーション・スキルの学習エンジン」の域を超える体験を
全学生に保証するマニュアルなどありえないのだから，本書の実践的な指針は周
到で膨大な手引きよりもはるかに実践的で有効なアプローチである。なぜなら，
著者の指摘する究極の目標を達成するためのマニュアルなどありえないことに気
づきやすく，自主的な創意工夫を促す余地が大きいからである。
３ 興味深い実践的なゲーム・マニュアル
以上の構成から分かるように,「興味深いゲーム」の「実践的なマニュアル」
に仕上がっている点こそ類書にきわだつ本書の特徴である。それが多くの大学関
係者にとって有益なのは，学生の自主的な学習能力が低下している限り，興味を
ひく教材でなければ意欲を引き出せず，意欲を引き出せてもハードルが高ければ
達成感を与えられないからである。
そこで，まず「興味深いゲーム」に作られている要素を考えてみると，次の３
点が指摘できる。第１点はすでに指摘したメニューの豊富さである｡「憲法改正
を行うべきか」といった政治問題から「女子高生売春は非難されるべきか」とい
った「教育・家庭問題」まで幅広い現代的なテーマが用意されているので，問題
意識が希薄な学生でも興味ある問題を容易に見出すことができる。その結果，討
論を楽しみ自ら学習しようとするインセンティブを高めることができるのである。
第２点は，実際のゲームの進行が賛成派・反対派・司会者・タイムキーパー・
審判者としてのフロアーという役割分担の上に成り立つ「ロールプレイング・ゲ
ーム」形式をとっていることである。特に，司会者も審判者も同じ目線の学生同
士であるため，まさに自分達のゲームであるという一体感を醸成しやすい。そし
て自ら選択したテーマのゲームに勝とうと熱中すればするほど，情報収集力や分
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析力そしてプレゼンテーションの仕方を自然に工夫するようになる。また，実際
のゲームの過程では事実判断と共に価値判断の重要性を繰り返し体験するため，
日常の様々な問題への関心が高まると同時に問題意識も自然に高められる。討論
が白熱すれば，司会者の役割の重要性を理解できるようになり，互いの考え方の
相違の根本にも目が向くようになる。ゲームに熱中した結果として得られるこう
した体験は，インストラクターが抽象的な説明を繰り返すよりもはるかに「コミ
ュニケーション・スキルの学習エンジン」として有効に作用するだろう。
第３点は，学生自らが主体的な役割を担うという点である。ゲームの主役も脇
役もすべて学生であり，インストラクターはせいぜいコメンター程度の役割しか
担う余地はない。これはゼミナール形式の授業の本来の姿かもしれないが,「読
めない・読まない」学生の増加のために「ゼミナール崩壊」した授業への助け船
になる。ゼミナールの楽しさや質は参加者である自分達の取組方に依存するとい
うことを新入生の段階で体感できれば，専門ゼミナールや社会人生活の過ごし方
も大きく変わってくるはずである。誰もがそういう人材を求めているのだから，
これは社会的ニーズの高い教育効果だといえよう。
こうした「興味深いゲーム」が学生にとってもインストラクターにとっても取
り組みやすい「実践的なマニュアル」に仕上がっている理由としては，次の３点
が考えられる。第１点は，すでに指摘したようにプレイの仕方が第２章にコンパ
クトに要約されており,「習うより慣れろ」のスタイルが貫かれていることであ
る。これは，学生だけでなくインストラクターにとってもゲームを導入する敷居
を低くしており，もっぱら関心を興味あるメニューに集中させるため，学習の実
効性を高める効果を持つ。
また第２点として，メニューに当たる各テーマの概要・論点・文献がコンパク
トにまとめられており，まったく事前知識がなくともこれだけで最低限のディベ
ートの形になりうるという効率的なマニュアル上の工夫が挙げられる。すなわち，
ゲーム一般のプレイの仕方だけではなく，実際に個別のメニューに取り組む場合
にも，きわめて実践的に作られているのである。
こうして，インストラクターにも学生にも特定の事前知識・技術をほとんど要
求せず，誰でも手軽にディベートを始められるように工夫されているからこそ，
実際に学生が自ら討論し合う習慣を身につけることができ，基本的なコミュニケ
ーション・スキル獲得の即効薬になりうるのである｡「本が読めない・質問がで
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きない・討論ができない」といった新入生のコミュニケーション・スキルの低下
に直面し「ゼミナール崩壊」を指摘する声も出始めた今日では，多くの学生に自
ら討論し合う楽しさと難しさを体感させるための有力な導入教育の１つであると
考える所以である。
さらに，メニューの種類が豊富で各メニュー自体はシンプルであることから，
専門教育や職場などの固有の目的に応じた応用的な利用がしやすいというのが第
３点である。すでに指摘したように，メニューに掲げられている問題はすべてア
ポリアであり，こうしたアポリアに事前知識がなくとも取り組める点こそ本書の
魅力である。しかし，これは専門知識の軽視を意味するのではない。むしろ，専
門知識が深いほど実り多い討論が期待されて当然である。ならばインストラクタ
ーの専門領域内で本書と似たメニューを作らせてディベートを行えば良いのであ
る。これは，学生に専門知識だけでなく問題発見能力自体も要求する課題である
が，すでに多くのサンプルを目の当たりにしている学生にとっては論文執筆より
もハードルが低くその準備作業として有効であると考える。
４ ディベート・ゲームとコミュニケーション・スキル
最後に，本書が実際に「コミュニケーション・スキルの学習エンジン」たりう
るのか，そうするために特に注意すべき点は何かを検討して締めくくりたい。
何よりも興味深い点は，望月教授自身が「本当に今日の学生気質は大学教育が
不可能なほどに変化しているのだろうか」と自問した結果,「本当に議論が嫌い
なわけではなく，おそらく議論の仕方が分からなかったために議論をしてこなか
った」だけであるという回答を経験的に引き出している点である。
(４)
実際，２割程
度の学生は積極的に議論を楽しむようになることが指摘されている。また，1200
字程度の立論の文章化には議論の前提になる資料収集や論理の組立作業も必要に
なるので，こうした一連のコミュニケーションに要する作業自体も嫌いなわけで
はないのである。
逆に言えば,「興味深い実践的なゲーム」としてのディベートの導入は，総合
的な「コミュニケーション・スキル」獲得の「動機づけ」として大きな成功を収
めているわけである。提供される豊富なゲーム・メニューは，学生に様々な現実
問題への興味を自然に引き起こす。きわめて実践的なマニュアルは，誰でも簡単
にディベートを始められるようにサポートする。ところが実際のゲームの勝敗の
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行方は，自らの学習量やコミュニケーション・スキルだけでなく，相手の準備や
能力にも依存する。このゲーム論的な状況こそが参加者に総合的な「コミュニケ
ーション・スキルの学習エンジン」を身につけさせるのである。
この観点から見ても，最初にディベートに関する細々とした解説を行うのでは
なく，実際のディベートのビデオを見せるという望月教授の指導法は効果的であ
る。まさに「百聞は一見に如かず」であるだけでなく，これから自分達が行うロ
ールプレイング・ゲームの臨場感を学生に体感させることができるからである。
しかも，この実践的な導入法は，学生だけでなくディベートゲームに馴染みの薄
いインストラクターにとっても非常に実用的である。
ゆえにディベートゲームは，上級生より新入生，大学生より高校生という形で，
なるべく早く取り入れた方が効果的である。実際，導入の前提になる事前知識や
技術はほとんど不要なので，新入生にも高校生にも「興味深い実践的なゲーム」
として受け入れられやすいからである。こうして，各学生が最低限の「コミュニ
ケーション・スキルの学習エンジン」を身につけるなら，専門知識・技術に焦点
をあてるゼミナール形式の授業も活性化するはずだからである。
逆に，こうした経験に乏しく議論の仕方が分からない学生が多い状況では，た
とえ上級生でも従来型のゼミナール形式の授業は成り立ち難くなる。自ら興味あ
る問題を発見し説得力ある解決策を提案するという「問題発見・解決能力」は所
定メニューの中からの選択よりもはるかに高度な能力を要求するし，その能力を
「切磋琢磨」するにはそもそも議論の仕方と重要性を理解しておく必要があるか
らである。
以上の理由から本書は，今日の最も重要な教育目標の１つが「コミュニケーシ
ョン・スキルの学習エンジン」の早期修得であると痛感している大学関係者にと
って，きわめて導入費用の低い「特効薬」になりうると考えるのである。
注
(１) ベネッセ教育総研『｢組織改革と人材育成の方向性」よりデータ解説』によれ
ば，すでに日本の「リメディアル教育」に含められている内容は，アメリカのそれ
（Develpmental Education）よりかなり広範囲な定義になってしまっている。詳細は
http://www.view21.jp/beri/open/report/kyoikukaikaku/2000/kaisetu/index.htmlを参照。
(２) たとえば，ニール・ブラウン，スチュアート・キーリー『質問力を鍛えるクリテ
ィカル・シンキング』(ＰＨＰ，2004年）では，まず「結論」や「理由」とは何かを
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説明した後に「議論」とは何かを説明するような丁寧な形で本の読み方を解説し始め
ている。また，法科大学院の「(法）交渉学」のテキストとしても書かれたという田
村次朗『交渉の戦略－思考プロセスと実行スキル』(ダイヤモンド社，2004年）でも，
本文の３割以上をクリティカル・シンキング（そして同じく３割以上をゲーム理論）
の解説に割いている。
(３) 不十分な知識の下でディベートを行う時間があるなら専門知識の蓄積に利用すべ
きだという考えに対する著者の立場は，以下のディベートの意義の⑤の説明における
「知識と判断力は別次元のもの」(11頁）という指摘に明解である。
(４) 望月和彦「ディベート授業からみえる『現代学生気質』」(『書斎の窓』2004年
No. 533, pp. 3034)。
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